










网络游戏 融资水平 研发力度 市场集中度 用户基数 主成份分析
一、文献综述
二、数据和方法
国 外 文 献 方 面 ， 美 国 学 者
DmitriWilliams（2002） 的 《Structure and





了 详 细 的 分 析 。 Vili Lehdonvirta（ 2004）
《 Real－ Money Trade of Virtual Assets：
N e w S t r a t e g i e s F o r V i r t u a l W o r l d
Operators》根据市场结构提出了所谓“经济
整合策略”这一分类法，解决了运营商在不
同 的 游 戏 中 应 该 采 取 何 种 形 式 的 RMT的 问
题。Patrik Strom和Mirko Ernkvist（2006）
《The Asian Online Game Wave－Changing





models and operational issues in the

































































为 考 察 指 标 。 其 中 CR3数 据 来 自 iResearch
《2006 年 中 国 网 络 游 戏 企 业 竞 争 力 研 究 报
告》和《2008-2009年中国网络游戏行业发













在 中 国 的 网 游 市 场 份 额 均 在 前 5名，（03-
08三 家 公 司 市 场 份 额 之 和 分 别 为 52%，
61%，73%，58%，42%，38%），且主营
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